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Náročnost zadaného tématu  X   

Míra splnění zadání  X   

Rozsah práce  X   

Struktura textové části práce   X  

Analýza  X   

Vývojová dokumentace   X  

Uživatelská dokumentace   X  

Jazyková a typografická úroveň   X  

     

Návrh a design implementace  X   

Kvalita zpracování softwarové části X    

Stabilita aplikace  X   



Nejvýznamnější klady: 
 
Student prokázal zvládnutí několika různých technologií (OGRE, Awesomium, Chromium, 
NaviLibrary a OpenAL). Inspirován staršími hrami vytvořil zajímavou hru situovanou ve 3D 
prostředí v nadstandartní kvalitě.  
 
 
 
 
 
 
 
 
Nejzávažnější nedostatky: 
 
Drobné připomínky mám k textu práce – reformulace některých vět by přispěla k jejich 
snadnějšímu pochopení. Dále mi v práci chyběl nějaký podrobnější popis architektury 
programu (jsou popsány hlavně použité technologie, ale už ne jejich integrace). Celkově by 
práci prospělo, kdyby se více zaměřila na technickou část vývoje hry. 
  
Nejzávažnějším nedostatkem je vývojová dokumentace – zcela chybí dokument, který by ji 
nějakým způsobem zastřešoval, a dokumentace je přítomna jen jako několik textových 
souborů komentujících jednotlivé metody v použitých třídách. 
 
Dále chybí uživatelská dokumentace. Mechanismus hry je částečně popsán v práci a hra dále 
obsahuje tutoriál, který uživatele seznámí s ovládáním hry a jejími mechanismy. Vhodné by 
ale bylo přiložit dokument shrunující informace o hře z uživatelského hlediska – např. úplně 
chybí informace, jak se hra ukončuje. 
 
V zadání k práci je zmínka o tom, že se student pokusí do hry zahrnout umělou inteligence. 
V práci samotné o tom není žádná zmínka – vhodné by bylo upozornit na skutečnost, že se od 
tohoto nakonec upustilo a z jakých důvodů.  
 
 
 
 
 
 
 
 
Další poznámky: 
 
Ve hře mi chyběla možnost urychlit jednotlivé dialogy (dialogy mezi postavami se zobrazují 
postupně a uživatel musí čekat než se zobrazí). 
Ve hře se občas zasekávaly klávesy – i po jejich puštění se avatar pohyboval předchozím 
směrem. Toto šlo obejít správnou kombinací stisku prostředního tlačítka myši a příslušných 
kláves. 
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Návrh známky  X   
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